Draga jucatorule, inainte sa citesti regulile jocului nu uita sa arunci o privire asupra
pliantului aditional. Acolo vei gasi modul de pregatire al tablei de joc care iti va usura
buna intelegere a materialului jocului. Distractie placuta in Altamira!

Obiectivul jocului:

Este acela de a ne trimite vanatorii In regiunile de vanatoare pentru a-si procura arme.
Purtand armele adecvate, vom putea sa prindem animalele cAnd mergem la vanatoare.
Pentru asta vom primi “puncte de pradd”. Jucatorul cu cele mai multe puncte de prada
castiga jocul.

Cursul jocului:

Jucidtorul cu cel mai lung par va primi “jetonul primului jucator” si “jetonul vanatorului”.
Jocul se desfasoara pe runde. Fiecare runda a jocului consta in cinci faze pe care le jucam
intotdeauna 1n urmatoarea ordine:
1. trimiterea vanatorilor catre zonele de vanat
procurarea armelor
schimbul de arme
vandtoarea in sine/acordarea insignelor daca este cazul
adunarea la focul de tabara

Trimiterea vanitorilor l1a zonele de vanat:

il

- fiecare dintre noi isi alege doua dintre cartonasele noastre cu teritorii pe care le
asezam cu fata in jos
- dupa aceea intoarcem cartonagele cu fata in sus si asezam figurinele pe zonele de
vandtoare corespunzatoare cartonaselor
- daca dorim sd agsezam ambii vanatori pe acelasi teritoriu folosim cartonasul
marcat cu x2 (este de asemenea posibil sa lasam unul sau ambii vanatori la focul
de tabara)
Nota: Gonzo aseaza cartonasul cu focul de tabara si cartonasul cu x2 pentru a-si pastra
ambii vanatori in tabara.

Procurarea armelor:

Acum, Incepand cu primul jucator ne vom procura pe rand armele:

- pentru fiecare dintre vanatori vom alege cate doud arme de pe teritoriul pe care se
afla, avand posibilitatea de a ne alege doud arme simple sau o arma dubla (o arma
dubla corespunde cu doud arme simple)

- daca ambii vanatori sunt agezati pe acelasi teritoriu vom putea alege patru arme de
pe acest teritoriu ( exemplu: o arma dubla si doud simple)

- pentru fiecare vanator aflat la focul de tabara ne putem alege trei arme simple
diferite din orice teritoriu

- daca luam arme din aceeasi categorie pentru ambii vanatori aflati la focul de
tabara ne putem alege doud arme simple sau una dubla



Daca nu sunt suficiente arme intr-un teritoriu, avem posibilitatea de a lua mai putine arme
sau respectiv nici una.

Nota: Gonzo si-a lasat cei doi vanatori la tabara. El 1si alege o sulita, un topor de piatra si
0 sageata pentru primul sdu vanator, mai ia o sulitd , un topor de piatrd si un cutit pentru
cel de-al doilea vanitor. In locul celor patru arme simple, sulita si topor, isi va putea
alege doua arme duble, sulita si topor.

Schimbul de arme:

Armele pot fi schimbate numai la piata de arme (vedem in pliantul aditional). Primul
jucator incepe ceilalti urmand dupa el.
Putem schimba dupa urmatoarele reguli:

- 2:1 —doua arme simple identice (sau una dubla aflata in posesie) pentru o arma

simpla care se gaseste in piata.

- 3:2 —trei arme identice pentru doud arme identice ce se gasesc in piata.
Se poate Intampla ca anumite arme simple sd nu se gaseasca in piata. Plata suplimentara
este acceptata.

Nota: cantitatea de arme din piata se modifica constant pe masura ce jucatorii fac
schimburi de arme. Armele simple si duble sunt asezate in gramezi diferite. Wilma
schimba doua topoare cu o sageata la piata. Bridget vrea doua sulite de la piata si e
dispusa sa renunte la cutitele sale. Din moment ce are doud arme duble din acest tip este
nevoita sa schimbe patru cutite pe cele doua sulite.

Desfagurarea vanatorii:

La inceputul unei runde de vanatoare, “jetonul vanatorului” se afla in posesia primului
jucator. Apoi pe masura ce runda de vanatoare continud, jetonul vanatorului trece de la un
jucdtor la altul. Cand il avem in posesie, avem posibilitatea de a alege dintre urmatoarele
optiuni:

- vanam numai cu un singur vanator

- vanam cu ambii vanatori pe rand

- nuvanam
Acela dintre noi care are “jetonul vanatorului” porneste vanatoarea.
Daca vrem sa vanam trebuie sa anuntam ce animal de pe tabla de joc vrem sa vanam.
Fiecare carte de prada ne indicd un animal ce poate fi vanat.
Cartile de prada:

In partea de sus a cartilor de prada sunt indicate cele doui tipuri de arme ce trebuie
folosite pentru a vana acel animal. In stinga este indicatd arma principali iar in dreapta
arma secundara. Numarul corespunzator animalului respectiv de pe tabla de joc indica
numarul de arme necesar din fiecare categorie de arme de pe carte (numéarul de arme este
indicat deasupra carfii Tn momentul in care aceasta se afla intr-una din casutele
corespunzitoare de pe tabla de joc). In partea de jos a cartii este indicat numarul de
puncte de prada.



Nota:
- pentru a vana bizonul din mijlocul hartii Fred are nevoie de cel putin trei sageti si
trei topoare de piatra.
- numai vanatorul lui Fred poate captura bizonul deoarece este singurul jucator din
savana.

Putem vana un animal numai daca avem cel putin unul dintre vanatorii nostri in teritoriul
de vanat respectiv. Vanatorii care stau la focul de tabara nu vaneaza.

Vinatul de unul singur:

Putem vana singuri daca:
- nici un vanator strdin nu se aflad pe acelasi teritoriu de vanat cu noi.
- sunt vanatori straini in acelasi teritoriu de vanat, dar care nu doresc sau nu sunt
capabili sd vaneze.
Ne prezentam armele necesare pentru vanatoare si apoi le asezam in gramezile
corespunzatoare. Apoi ludm cartile de prada de pe tabla de joc si ni le asezam cu fata in
sus in dreptul nostru.

Nota: Fred ofera trei sdgeti si trei topoare pentru a primi zimbrul.

Vanitorii straini participa la vinatoare — prezentarea armelor (exemplificare)

Daca vanatorul nostru nu este singur in zona de vanatoare si alfi vanatori vor sa participe
la vanatoare, atunci va Incepe o competitie pentru capturarea prazii intre respectivii
adversari. Aceasta competitie se desfasoara sub forma unei prezentari de arme deschisa
de “vanatorul sef”. Aceastd dispunere de arme decurge dupa cum urmeaza sa aflam:

- lainceput, in calitate de “vanator sef”’, agezam pe masa cu fata in sus, in dreptul
nostru, cel putin numarul de arme necesare vanarii animalului respectiv. Toti
ceilalfi participanti la vanatoare, aseaza pe rand cu fata in sus numarul necesar de
arme plus cel putin Incd o arma cu fata in jos.

Dupa aceasta avem posibilitatea, in calitate de “vanator sef”, de a alege dintre
urmadtoarele optiuni:

a) asezam in continuare arme cu fata in jos. Apoi, ceilalfi participanti pot creste pe
rand numarul de arme ascunse jucate. Putem repetdm aceasta optiune pana cand,
in calitate de “vanator sef”, alegem una dintre variantele b) sau c).

b) nu mai agezadm nici o arma si Inchidem dispunerea pe masa a armelor.

¢) nu mai asezam nici o arm, dar nu inchidem dispunerea armelor. In acest caz,
ceilalti participanti la vanatoare pot, pe rand, sa continue licitatia atata timp cat
doresc. Dupa aceea, prezentarea armelor ia sfarsit.

Oricare dintre noi care nu mai doreste sd ageze arme pe masa pe parcursul dispunerii
armelor poate 1dsa miza deschisa si sa astepte pana la incheierea prezentarii armelor.

Cine ia prada?

Acum, toti jucatorii participanti la vanatoare (de asemenea §i jucatorii care nu au mai
addugat arme intre timp) intorc toate armele dispuse pe masa cu fata in sus.



Acela dintre noi care a agezat pe masa cele mai multe arme principale castigd vanatoarea.
In caz de remiza, jucitorul cu cele mai multe arme secundare asezate pe masa castiga.
Daca de asemenea este remiza, vanatorul sef castigd. Daca acela dintre noi care este
vanator sef in aceastd runda nu este implicat in remiza castiga jucatorul care sta cel mai
aproape de vanatorul sef in sensul acelor de ceasornic.

Castigatorul unei vanatori ia cartea cu animalul praduit de pe tabla de joc si o aseaza cu
fata in sus 1n dreptul sau. Apoi aseaza toate armele pe care le-a folosit, pe tabla de joc in
casutele corespunzatoare. Toti ceilalfi jucatori implicati in lupta trebuie sa predea armele
de cacealma pe care le-au agezat in timpul dispunerii armelor si sd le puna inapoi pe tabla
de joc in casutele corespunzatoare.

Nota: cu proprii nostrii vanatori putem:
a) vana cate un animal cu fiecare pe rand cand suntem in postura de “vanator sef”.
b) sa ne alaturam unei vanatori de fiecare data cand orice alt vanator sef vaneaza in
aceeasi zona de vanatoare in care ne aflam.
Armele jucate la cacealma

Armele pe care le asezam pe masa cu fata in jos nu trebuie sa fie neaparat armele
necesare vanatorii respective. Armele nefolositoare sunt de fapt arme de cacealma.
Jucand aceste arme, incercam de fapt, sa ne provocam adversarii pentru ca acestia sa
joace cat mai multe arme §i pentru a nu pierde o vanatoare prea ieftin.

Exemplu de dispunere a armelor:

Fred este “vanatorul sef”. Cu vanatorul sau din savana incepe sa vaneze bizonul. Bridget
si Gonzo au si ei cate un vanator pozitionat in savana si doresc sa participe la vanatoare.
Armele necesare vanarii bizonului in cazul de fatd sunt doua sageti si doud topoare de
piatra.

1. Fred aseaza armele necesare cu fata in sus in dreptul sdu. Bridget face la fel si
aseaza 1n plus alte doua carti cu fata n jos. Gonzo aseaza de asemenea armele
necesare vanarii bizonului si o carte n plus cu fata in jos.

2. Fred adauga doua carti cu fata in jos. Bridget nu doreste sa mai joace carti
suplimentare si ateaptd. Gonzo ageaza inca o carte cu fata in jos.

3. Fred, in calitate de vanator sef, anunta sfarsitul dispunerii armelor. Toti cei trei
jucdtori Intorc cartile cu fata in sus. Fred a jucat in plus o sgeatd dubla si un topor
de piatra. Bridget a jucat trei sageti in plus (una dubla si una simpla). Gonzo a
jucat la cacealma cu un cutit si o sulita.

4. Rezultatul vanatorii:

Fred are cu o sdgeata (arma principald) mai putin decat Bridget. In acest caz el
pierde vanatoarea §i isi ia armele inapoi in mana. Bridget castigd vanatoarea si
primeste bizonul de pe tabla de joc. In schimbul bizonului ea este nevoita si aseze
toate sagetile (armele principale) si toate topoarele de piatrd (armele secundare)
inapoi pe tabla de joc 1n cdsutele corespunzatoare. Gonzo trebuie sa renunte la
armele de cacealma (cutitul si sulita). Isi poate lua armele principale si secundare
inapoi in mana.



Al doilea vanitor devine activ

Daci cel de-al doilea vanator pe care il avem se afla si el intr-o zona de vandtoare, putem
vana cu acesta un animal aflat in zona respectiva.

“Jetonul vanatorului” schimba ordinea

Daca jucatorul care are in posesie “jetonul vanatorului” nu mai doreste (sau nu mai poate)
sd vaneze atunci mutam cartile de prada ramase in casute, in ordine, in casutele raimase
libere de la stdnga la dreapta. Pe fiecare nou spatiu ramas liber vom aseza cate o carte de
prada din gramada. Dupa aceea vom pasa “jetonul vanatorului” jucatorului din stanga
care devine la randul sau ‘vanator sef”. O runda de vanatoare se incheie atunci cand
fiecare dintre jucatori a avut in posesie “jetonul vanatorului” o data.

Acordarea insignelor

In joc se gdsesc patru carti-insigna, cde una pentru fiecare tip de animal:

- Trofeul ursului

- Colierul din dinti de tigru

- Capul de bizon

- Bata de somon
Jucitorul care strange primul trei puncte de prada din acelasi tip de animal primeste
cartea-insigna corespunzatoare. Dupa aceea, cartea-insigna este predata jucatorului care
strange un numar de puncte de prada de acelasi tip mai mare decat al posesorului actual.
In acest caz nu se ia in considerare si numarul de puncte de pe cartea-insigna. In caz de
egalitate cartea insigna este pastratd de posesorul actual.

Adunarea la focul de tabara

La sfarsitul unei runde, ne agezam vanatorii inapoi la focul de tabara din centrul tablei de
joc. Ne strangem de asemenea cele dou cartonase cu zone de vanatoare jucate in aceasta
runda. Cele doua jetoane, “jetonul vanatorului” si “jetonul primului jucétor”, sunt
inmanate jucatorului din stanga celui care le-a avut in runda proaspat incheiatd. O noud
runda poate incepe.

Sfarsitul jocului si desemnarea castigatorului
Jocul ia sfarsit cand unul dintre jucdori, la sfarsitul unei runde, a adunat:

- 18 sau mai multe puncte de prada in jocul de trei.

- 15 sau mai multe puncte de prada in jocul de patru.

- 12 sau mai multe puncte de prada in jocul de cinci.
Jucitorul care stringe cele mai multe puncte de pradi castiga jocul. In caz de egalitate
jucatorul cu mai multe carti de prada dintre cei aflati la egalitate castigd. Daca in
continuare este egalitate, jucatorul cu mai multe arme ramase este castigator.



Pliantul aditional

Pregitirea jocului si materialul de joc:

Tabla de joc — ilustreaza patru zone de vanatoare de unde ne putem procura armele si
unde putem vana animale:
Munti — Cutit — Pestera Ursilor

Padure — Topor de piatra — Tigru cu dinti ferdstrau
Apa — Sageatd — Somon

Cele 28 de carti de prada

Sunt sortate in functie de literele de pe spatele lor (A, B, C). Apoi cele trei gramezi sunt
amestecate separat §i asezate una peste alta dupa cum urmeaza: gramada C la fund,
gramada B la mijloc si graimada A deasupra. Asezati gramada formata cu fata in jos in
casuta din stanga sus a tablei de joc marcata deasupra cu o sageata.

Cele 4 carti insigna: sunt agezate cu fata in sus langa tabla de joc.
Cele 120 de carti cu arme: sunt asezate cu fata in sus in spatiile corespunzatoare. Cate o
arma simpla din fiecare categorie de arme este asezata cu fata in sus langa tabla de joc,

aceste carti formand piata de arme.

“Jetonul vanatorului” si “Jetonul primului jucdtor” — jucatorul cu cel mai lung par (se
poate trage de asemenea la sorti) incepe jocul primind cele doua jetoane.

Cele 30 de cartonase cu zone de vanatoare: fiecare jucator isi ia in mana cele sase
cartonage cu zone de vanatoare corespunzatoare culorii pe care o au vanatorii sai.

Cei 10 vanatori: fiecare jucator isi alege o culoare si 1si ageaza cei doi vanatori
corespunzatori la focul de tabara.



